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Design e semidtica na Turma da Monica:
uma analise do quarteto principal !

Design and Semiotics in Monica's Gang:
an Analysis of the Main Quartet

Livia Tavares de SOUZA?

Resumo

A Turma da Moénica consolidou-se como uma das principais produgdes dos quadrinhos
brasileiros, destacando-se pelo design marcante de seus personagens. Este estudo,
fundamentado na semiotica peirceana € no método de Francisco e Garone (2013), analisa
as transformagdes graficas de Monica, Cebolinha, Cascdo e Magali, comparando suas
versoes dos anos 1960 as contemporaneas. Baseia-se nos estudos de Santaella (1983),
Silver (2017) e Tavares (2022). Os resultados apontam mudangas em tragos, cores €
formas que acompanham transformagdes culturais e tendéncias do design, preservando a
identidade simbdlica e o reconhecimento visual dos personagens.

Palavras-Chave: Quadrinhos. Design de Personagens. Semidtica. Turma da Monica.
Narrativa gréfica.

Abstract

Turma da Monica (Monica and Friends) has established itself as a major Brazilian comic
book franchise, distinguished by the striking design of its characters. Grounded in
Peircean semiotics and the methodology of Francisco and Garone (2013), this study
analyzes the graphic transformations of Monica, Cebolinha, Cascdo, and Magali,
comparing their 1960s versions with contemporary ones. It draws upon the work of
Santaella (1983), Silver (2017), and Tavares (2022). The results reveal changes in lines,
colors, and shapes that reflect cultural shifts and design trends, while preserving the
characters' symbolic identity and visual recognizability.
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Introducio

Segundo Fialho e Daniel, 2013, as historias em quadrinhos surgiram na primeira
metade do século XIX e comegaram a se consolidar em um periodo marcado pelo
desenvolvimento do cinema, da fotografia e de movimentos artisticos como o
Impressionismo. Inicialmente, apresentavam-se como narrativas ilustradas simples, mas
ja possuiam uma sequéncia de acdes capaz de estruturar visualmente os acontecimentos.
No Brasil, esse processo ocorreu de forma um pouco mais tardia: conhecidas como
“literatura em estampas” ou “romances caricaturados”, as histérias em quadrinhos
passaram a ganhar espago por volta de 1866, tendo Angelo Agostini como um de seus
principais representantes, com uma producdo expressiva de desenhos e charges.

Os quadrinhos constituem uma linguagem grafico-narrativa em que imagem,
design e comunicagdo operam de maneira integrada na constru¢do de sentidos. Nesse
contexto, a Turma da Monica, criada por Mauricio de Sousa em 1959 com tirinhas de
Jornal com os personagens Bidu e Franjinha, consolidou-se como uma das principais
referéncias do mercado editorial infantil brasileiro, atravessando diferentes geracoes e
permanecendo relevante no imagindrio cultural nacional. Parte dessa permanéncia esta
associada a construcdo visual de seus personagens centrais: Monica, Cebolinha, Cascao
e Magali, cujos elementos graficos, como paleta cromatica, simplificagdo formal,
expressividade facial e silhuetas reconheciveis, contribuem para a identificagdao imediata
pelo publico e para a consolidacdo de suas identidades narrativas.

A partir dessa perspectiva, este trabalho propde analisar de que maneira o design
grafico e a semiotica participam da construgdo simbolica e visual do quarteto principal da
Turma da Monica. A pesquisa parte da seguinte problematica: como as transformacgoes
graficas dos personagens ao longo das décadas refletem mudancas culturais, sociais e
comunicacionais presentes no contexto brasileiro?

O objetivo geral consiste em analisar, a luz da semidtica peirceana, as alteragdes
visuais dos personagens principais entre suas primeiras representagdes e suas versoes
contemporaneas. Como objetivos especificos, busca-se discutir os principios do design
de personagens aplicados as historias em quadrinhos, compreender a relagdo entre signos
visuais e constru¢do narrativa e identificar de que modo as atualizagdes graficas
preservam a identidade simbolica dos personagens mesmo diante de transformagdes

estéticas e mercadoldgicas.
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A Turma da Monica e Seu Criador

Mauricio de Sousa cresceu em um ambiente familiar marcado pela arte e pela
cultura, convivendo com saraus, reunides de artistas e rodas de chorinho. Incentivado pela
mae, desenvolveu desde cedo o interesse pelos gibis e pelo desenho. Aos 19 anos, mudou-
se para Sao Paulo com o objetivo de trabalhar como ilustrador, mas, apds ser recusado,
tornou-se reporter policial da Folha da Manha, onde passou a ilustrar as proprias
reportagens e produzir retratos falados (Martins, 2022; The Noite, 2017). Em 1959,
publicou as primeiras tirinhas protagonizadas por Bidu e Franjinha, iniciando o universo
que posteriormente se tornaria a Turma da Monica (Martins, 2022; Paido; Pompeia,
2022).

O processo criativo de Mauricio de Sousa foi influenciado por artistas como Will
Eisner e, principalmente, pela observagdo de pessoas proximas e de situacdes de seu
cotidiano. Muitos de seus personagens foram inspirados em familiares, amigos e
experiéncias pessoais: Franjinha foi baseado no proprio cartunista; Bidu, em um cachorro
da familia; Cebolinha e Cascdo, em amigos da infancia; e Monica e Magali, em suas filhas
(The Noite, 2017; Martins, 2022). Dessa forma, caracteristicas fisicas, comportamentos e
relagdes cotidianas foram transformadas em elementos visuais e narrativos capazes de
representar aspectos da infancia brasileira (Pinho; Pinho, 2015).

Ao longo das décadas, o design dos personagens também foi adaptado as
condi¢des de produgdo. Inicialmente, a falta de tempo e de uma equipe levou Mauricio a
simplificar os desenhos, reduzindo elementos como a quantidade de fios de cabelo. A
partir dos anos 1980, com a contratacdo de novos desenhistas, os personagens passaram
a apresentar formas mais arredondadas. Algumas solugdes surgidas durante esse
processo, como a auséncia de sapatos em Monica, Magali e Cascdo, consolidaram-se

como caracteristicas reconheciveis de seus designs (Sorriso, 2011).

Design de personagens

O design de personagens constitui um elemento central na construcdo das
narrativas graficas, uma vez que organiza visualmente aspectos psicologicos, sociais €
simbolicos responsaveis pela identificagdo do publico com os personagens. Segundo Vaz

(2023), o design de personagens envolve a elabora¢do visual de individuos ficticios a
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partir da articulagdo entre personalidade, narrativa, formas, cores e linguagem visual,

contribuindo para a construgdo de sentidos dentro das historias em quadrinhos e demais
midias visuais.

O processo de criagdo de personagens envolve etapas que articulam aspectos
visuais e narrativos. Inicialmente, ¢ necessdrio estudar anatomia, perspectiva e
fundamentos do desenho, compreendendo proporg¢des corporais € o uso das formas
geométricas. Formas arredondadas costumam transmitir bondade e proximidade,
quadrados e retangulos sugerem estabilidade, enquanto formas triangulares ou
pontiagudas podem indicar energia, dinamismo ou agressividade (Silver, 2017; Vaz,
2023).

Além da aparéncia, o personagem deve ser construido a partir de uma base
narrativa. Essa etapa inclui a definicdo de motivacdes, objetivos, traumas, qualidades,
defeitos e relagdes interpessoais, elementos que ajudam a dar profundidade psicologica e
coeréncia as suas agdes. Dessa forma, o design ndo se limita a ilustracdo, mas também
comunica personalidade, valores e funcao dentro da historia (Tavares, 2022).

Por fim, sdo produzidos materiais de apoio visual, como o model sheet e o
expression sheet. O model sheet apresenta o personagem em diferentes angulos, como
frente, costas, perfil e trés quartos, enquanto o expression sheet reline expressdes faciais
variadas. Esses recursos auxiliam na padroniza¢ao do desenho e orientam sua aplicagao

em quadrinhos, animagdes e produgdes em 2D ou 3D (Vaz, 2022).

Semiodtica

A Semiotica pode ser compreendida como o campo responsavel pelo estudo dos
signos e das diferentes formas de producao de sentido. Segundo Santaella (1983), seu
objeto de investigagdo abrange todas as linguagens possiveis, permitindo analisar como
elementos visuais, verbais e culturais comunicam significados. Entre as principais
contribui¢des para essa area estdo os estudos de Charles Sanders Peirce, que compreende
0 signo como aquilo que representa algo para alguém, dentro de uma relacdo construida
entre representacdo, objeto e interpretacao.

Na perspectiva peirceana, a experiéncia com os signos pode ser compreendida a
partir de trés categorias: primeiridade, relacionada as sensacdes, qualidades e impressdes

iniciais; secundidade, associada aos fatos e a experiéncia concreta; e terceiridade,
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vinculada a interpretagdo, as convengdes € a construcao de significados. Além disso, os

signos podem ser classificados como icones, quando representam algo por semelhanga;
indices, quando estabelecem uma relagao de causa, presenca ou continuidade; e simbolos,
quando seu significado depende de convengdes sociais e Culturais (Santaella, 1983).

No campo do design de personagens, a Semidtica contribui para compreender
como formas, cores, roupas, expressdes € acessorios participam da construgdo da
identidade visual e narrativa. Esses elementos ndo atuam apenas como componentes
estéticos, mas também comunicam tragos de personalidade, valores e fungdes dentro da
historia. Dessa forma, a andlise semiotica permite observar como 0s signos visuais
ajudam a tornar os personagens reconheciveis e como seus significados podem se
modificar de acordo com diferentes contextos culturais e periodos historicos (Ribeiro,

2020; Biirdek, 2006; Noth, 1998).

Metodologia

A pesquisa caracteriza-se como qualitativa, exploratéria e bibliografica,
fundamentada em estudos sobre histérias em quadrinhos, design de personagens e
semiotica. O levantamento bibliografico contempla livros, artigos cientificos, entrevistas
e materiais graficos relacionados a Turma da Monica, bem como producdes tedricas
voltadas ao design visual e a construgao de sentido nas narrativas graficas. O corpus de
analise ¢ composto por representacdes visuais dos personagens Monica, Cebolinha,
Cascdo e Magali em dois recortes temporais distintos: as primeiras versdes publicadas a
partir da década de 1960 e os modelos graficos contemporaneos presentes em publicacdes
recentes e produtos da franquia. A selecao das imagens considerou representagdes em que
0s personagens aparecem integralmente ou apresentem elementos visuais recorrentes,
possibilitando a comparagdo entre tragos, proporg¢des corporais, paleta cromatica,
vestimentas, expressoes faciais e objetos simbolicos associados a identidade de cada
personagem.

Como procedimento metodologico, adotou-se a tabela analitica proposta por
Francisco e Garone (2013), que organiza o design de personagens em trés e€ixos
interpretativos: os Construtores Semioticos, relacionados aos elementos visuais
constitutivos do personagem, como cor, forma e tra¢o; os Significados Iconicos e

Metaforas Visuais, voltados as interpretacdes simbolicas produzidas por esses elementos;
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e o Processo de Evolugdo Gréfica, que observa de que maneira as transformagdes visuais

refletem alteragdes culturais, comunicacionais e mercadologicas ao longo do tempo.

A anélise dos personagens fundamenta-se nos estudos da semiotica peirceana de
Santaella (1983), especialmente na compreensdo dos signos como icones, indices e
simbolos. A partir dessa perspectiva, busca-se interpretar como os elementos graficos
presentes na construgao visual do quarteto principal da Turma da Mdnica operam na
consolida¢do de identidades simbolicas reconheciveis pelo publico, mesmo diante das

atualizagdes estéticas ocorridas ao longo das décadas.

Analises e principais resultados

A andlise comparativa das representacdes visuais dos personagens principais da
Turma da Moénica demonstrou que o design dos personagens passou por um processo
gradual de suavizagdo grafica e ampliacdo de complexidade simbdlica, acompanhando
transformagdes culturais, sociais € comunicacionais ocorridas ao longo das décadas. As
primeiras versoes apresentavam tracos mais caricaturais, simplificados e associados a um
humor baseado em exageros visuais € comportamentais, enquanto as representacdes
contemporaneas revelam maior preocupacdo com afetividade, empatia e diversidade

emocional.

Figura 1: Monica de 1963 Figura 2: Ménica de 2010

AR AT
Fonte: Folha.uol? Fonte: obrigadopelospeixes.com*

3 Disponivel em: https://www]1.folha.uol.com.br/folhinha/2023/03/relembre-momentos-marcantes-da-
vida-da-monica.shtml

4 Disponivel em: https://www.obrigadopelospeixes.com/2013/03/03/mochileira-da-semana-monica/.
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A personagem Monica evidencia uma das transformagdes mais significativas do
corpus analisado. Inicialmente associada a agressividade e a forga fisica, a personagem
passou a apresentar tragos mais suaves e expressoes emocionalmente equilibradas. O
coelho Sansdo, elemento simbolico central de sua identidade visual, também adquiriu
maior refinamento grafico. Nesse processo, a cor vermelha deixou de atuar
predominantemente como signo de agressividade para representar intensidade emocional,
protagonismo e personalidade. Sob a perspectiva semiotica, observou-se que os indices
relacionados aos dentes proeminentes e as expressoes rispidas foram substituidos por
elementos que reforcam empatia e acolhimento, enquanto o simbolo da feminilidade

subvertida passou a incorporar caracteristicas mais hibridas e afetivas.

Figura 3: Cebolinha de 1959 Figura 4: Cebolinha de 2010

Fonte: evolucaoturmadamonica.blogspot’

No caso do personagem Cebolinha, constatou-se a preservagao de seus principais
signos de reconhecimento, especialmente os cinco fios de cabelo e a troca fonética do “R”
pelo “L”. Entretanto, as versdes contemporaneas ampliaram sua expressividade
emocional e reduziram a centralidade do humor associado a ridicularizacdo da fala. O
icone do menino travesso e estrategista foi ressignificado para uma representagdo mais
sensivel e criativa, enquanto os elementos graficos do cabelo e das expressodes faciais

foram estilizados sem comprometer a identidade visual do personagem. Observou-se

® Disponivel em: https://evolucaoturmadamonica.blogspot.com/2014/05/cebolinha.html
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ainda que o simbolo linguistico da troca fonética passou por adaptagdes que acompanham

mudangas culturais relacionadas a representacao infantil € ao humor.

Figura 5: Magali de 1964 Figura 6: Magali dias atuais

Fonte: evolucaoturmadamonica.blogspot®

A analise da personagem Magali revelou uma transformacao significativa em
relagdo a construgdo simbolica da feminilidade e do humor. Em suas primeiras
representacdes, a personagem era fortemente associada a comicidade baseada no excesso
alimentar. Nas versdes contemporaneas, contudo, observa-se uma ampliacdo de suas
caracteristicas emocionais, enfatizando empatia, equilibrio e afetividade. Os indices
visuais relacionados a comida constante e a expressividade exagerada foram suavizados,
enquanto sua composicdo grafica passou a valorizar delicadeza, cuidado visual e maior
complexidade narrativa. Dessa forma, o simbolo anteriormente centrado na gula foi

ressignificado para uma representagao mais multifacetada da infancia feminina.

6 Disponivel em: https://evolucaoturmadamonica.blogspot.com/2014/05/magali.html
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Figura 7: Cascédo de 1961 Figura 8: Cascao atual feliz,
segurando guarda-chuva.

Fonte: Folha. Uol’ Fonte: Crossverse.fandom?

O personagem Cascdo também apresentou mudangas relevantes em sua
constru¢do visual e simbolica. Inicialmente vinculado quase exclusivamente ao humor
relacionado a sujeira e a rejeicdo da higiene, o personagem passou a incorporar
caracteristicas associadas a autenticidade, criatividade e espontaneidade infantil. Os
indices visuais ligados as manchas corporais, ao cabelo excessivamente espetado ¢ ao
aspecto desorganizado foram suavizados por meio de solugdes graficas mais equilibradas
e estilizadas. Além disso, o simbolo do medo da dgua deixou de funcionar apenas como
recurso humoristico para assumir uma dimensao mais afetiva e identitdria dentro das
narrativas contemporaneas.

Os resultados demonstram que o design de personagens funciona como um
dispositivo comunicacional capaz de acompanhar transformagdes culturais e sociais sem
romper completamente com os elementos fundamentais de reconhecimento visual.
Mesmo diante das atualizagdes graficas, os personagens preservam signos essenciais de
identidade, garantindo continuidade simbodlica, permanéncia mercadologica e
reconhecimento imediato pelo publico leitor. Dessa maneira, evidencia-se que a evolucdo

visual da Turma da Mdnica ndo representa apenas uma atualizacdo estética, mas também

7 Disponivel em: https://fotografia.folha.uol.com.br/galerias/1661457917807964-personagens-de-
mauricio-de-sousa

8Disponivel em:https://crossverse.fandom.com/pt-br/wiki/Casc%C3%A30 (Turma da M%C3%B4nica
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uma adaptagdo narrativa e comunicacional as novas sensibilidades sociais relacionadas a

infancia, afetividade e representagdo cultural.

Conclusao

A pesquisa evidenciou que a semidtica constitui uma ferramenta analitica
relevante para compreender a construcdo visual e simbolica de personagens nas historias
em quadrinhos. As transformacgdes graficas observadas no quarteto principal da Turma
da Monica demonstram que o design de personagens ultrapassa uma dimensao meramente
estética, atuando como linguagem narrativa e comunicacional responsavel pela producao
e circulacdo de sentidos. Os resultados indicam que as alteragdes visuais ocorridas ao
longo das décadas acompanham transformacgdes culturais relacionadas a infancia, género,
afetividade e representacdo social, a0 mesmo tempo em que preservam signos
fundamentais para a continuidade identitdria e o reconhecimento historico da franquia.

Nesse sentido, a evolugdo grafica dos personagens revela um processo de
adaptacdo simbodlica no qual mudangas estéticas nao implicam ruptura, mas
reconfiguragdo de sentidos e atualizacdo comunicacional. Desse modo, observa-se que a
Turma da Moénica ajusta sua linguagem visual as sensibilidades contemporaneas sem
abandonar os elementos graficos que sustentam sua memoria cultural e permanéncia no
imaginario social brasileiro.

O estudo contribui para os debates sobre quadrinhos, design de personagens,
semidtica e comunicagdo visual ao evidenciar como os signos visuais participam
simultaneamente da constru¢do narrativa, da identidade simbolica e da permanéncia

cultural dos personagens.
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